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This study was backgrounded by problems that happen in Mts YPI Al-Ulfah Malangbong, and one of it is about 
learning the process that still uses conventional learning and less using technology. The purpose of this study is 
resulting presentation learning product to increase motivation and basic mathematic competence of the student. The 
method of this study was an experimental study which using pretest-posttest control group design. Based on t test to 
examine the difference of motif between using interactive multimedia with conventional learning shows.  if - t table ≤ 
t count ≤ t table so Ho accepted and Ha rejected. Hypothesis examines criteria : Ho accepted if lower is negative and 
upper is positive, or sig mark. (2-tailed) > α from the test result of motif show lower and upper is negative or sig (2-
tailed) = 0,000 < α = 0,05 so Ho is rejected or Ha accepted meanwhile t-test basic competence is 0,0015 < 0,05. This 
result shows that there are difference motif and basic mathematic competence between using interactive multimedia 
with conventional learning.  
Keywords : motif, basic mathematic competence, interactive multimedia 
A. PENDAHULUAN 
Secara umum pendidikan dapat diartikan 
sebagai  suatu usaha yang dilakukan 
seseorang secara sadar dan terencana untuk 
mengembangkan keterampilan dan potensi 
dirinya supaya memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, emosional, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya dan 
masyarakat,  sehingga  ia memiliki sikap-
sikap baik yang diharapkan dapat membuat 
seseorang menjadi warga negara yang baik. 
Dalam kamus Besar Bahasa Indonesia 
dijelasakan bahwa pendidikan adalah (2008: 
326) “proses pengubahan sikap dan tata laku 
seseorang atau kelompok orang dalam usaha 
mendewasakan manusia melalui upaya 
pengajaran, pelatihan. 
Era global saat ini, di Negara kita 
setidaknya ada beberapa tuntutan yang harus 
segera mendapat perhatian serius dunia 
pendidikan. Tantangan yang dihadapi 
tersebut di antaranya  adalah pentingnya 
sumber daya manusia yang berkualitas, 
masyarakat yang mempunyai dedikasi tinggi, 
dan tersedianya jaringan informasi yang 
mampu mengakses segala kebutuhan 
terhadap pemenuhan pendidikan. Derasnya 
arus budaya dan informasi dari berbagai 
belahan dunia  tidak dapat lagi dibendung, 
merupakan  kenyataan logis bahwa dalam 
era global sekarang ini semuanya menjadi 
satu entitas (kesatuan). Perubahan tersebut 
selalu diikuti dengan pemutakhiran ilmu dan 
inovasi teknologi. Budaya yang masuk ke 
negara kita telah mempengaruhi gaya hidup 
(life style) masyarakat yang semakin maju. 
Setidaknya budaya tersebut berimplikasi 
pada pembentukan pola pikir dan tingkah 
laku masyarakat baik secara langsung 
maupun tidak langsung. 
Tantangan yang dihadapi dalam dunia 
pendidikan, menjadikan praktisi pendidikan 




melakukan upaya untuk lebih meningkatkan 
efektivitas dan effisiensi   proses pendidikan. 
Teknologi pendidikan merupakan perangkat 
yang relevan memaksimalkan ikhtiar dalam 
peningkatan hasil yang diinginkan di atas 
tadi. Tujuan teknologi pendidikan secara 
umum untuk memecahkan masalah 
pembelajar, dan meningkatkan kinerja 
pembelajaran.  
Pembelajaran berbasis multimedia 
merupakan suatu inovasi dalam 
pembelajaran yang memanfaatkan 
perkembangan Information and 
Communication Technology (ICT), sehingga 
mengubah cara pembelajaran konvensional 
menjadi pembelajran yang lebih modern 
dengan berbantuan komputer. Pembelajaran 
berbasis media memberikan suatu terobosan 
dalam pembelajaran, sehingga siswa lebih 
termotivasi dan bergairah belajar sesuai 
minatnya sendiri. Proses perancangan 
pembelajaran selalu diawali dengan 
perumusan tujuan. Usaha untuk menunjang 
pencapaian tujuan pembelajaran dibantu oleh 
penggunaan alat bantu pembelajaran yang 
merupakan yang berupa media pembelajaran, 
yang dalam perkembangannya media 
pembelajaran mengalami perubahan yang 
dapat dikelompokan kedalam media bentuk 
visual, audio, dan audio visual. 
Matematika merupakan ilmu universal 
yang mendasari perkembangan teknologi 
modern, mempunyai peran penting dalam 
berbagai disiplin ilmu dan memajukan daya 
pikir manusia. Matematika bukan hanya alat 
bantu untuk matematika itu sendiri, tetapi 
banyak konsep-konsepnya yang sangat 
diperlukan oleh ilmu lainnya, seperti kimia, 
fisika, biologi, teknik dan farmasi. Melihat 
begitu pentingnya matematika tidak 
mengherankan jika matematika dipelajari 
secara luas dan mendasar sejak jenjang 
pendidikan sekolah dasar. 
Selain teknologi pembelajaran aspek lain 
yang penting adalah motif peserta didik. 
Surya (2013 : 52) “mengatakan bahwa motif 
merupakan satu keadaan yang kompleks 
dalam diri individu yang mendorong 
individu untuk berperilaku dalam upaya 
mencapai suatu tujuan dalam rangka 
mempertahankan kelangsungan hidup.” 
Dengan bahasa sederhana, motif adalah 
melakukan apa yang ingin kamu peroleh, apa 
yang ingin kamu cari, dan apa yang kamu 
tetapkan di mana kamu mencoba untuk 
melakukannya. Motif juga merupakan aspek 
emosional yang perlu mendapatkan perhatian 
dari guru. Dengan motif yang tinggi siswa 
akan antusias dalam pelaksanaan 
pembelajaran. 
Unsur penting lain dalam pendidikan 
yaitu kompetensi dasar peserta didik 
Kompetensi dasar dapat dilihat dari 
terjadinya perubahan hasil masukan pribadi 
berupa perubahan tingkah laku yang 
merupakan hasil belajar. Kompetensi dasar 
diharapkan berupa  prestasi  belajar  yang  
baik  dan  optimal.  Dalam  peningkatan  
kompetensi dasar peserta didik  dipengaruhi 
oleh banyak faktor, salah satunya yakni 
penggunaan multimedia interaktif.  
Pembelajaran yang dilakukan learner 
(peserta didik) dituntut proses yang memnuhi 
kriteria pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, 
efektif, danmenyenangkan (PAIKEM) 
namun, kenyataan di lapangan belum sesuai 
dengan yang diharapkan, para peserta didik 
masih kurang semangat untuk mempelajari 
matematika karena terlalu banyak rumus, 
para peserta didik menganggap bahwa 
pelajaran matematika membosankan dan 
sulit dipahami. 
Teknologi pendidikan, teknologi 
pembelajaran dan matematika memiliki 
urgensi yang tidak bisa dipandang sebelah 
mata,  sehingga dalam pembelajaran 
diharapkan terjadinya proses yang 
berkualitas. Proses yang berkualitas juga 
perlu ditunjang dengan motif peserta didik 
yang tinggi sehingga bisa meningkatkan 
kompetensi dasar mereka tentang materi 
yang dipelajarinya.  
Motif peserta didik sesungguhnya 
berkaitan erat dengan keinginan peserta didik 
untuk terlibat dalam proses pembelajaran. 
Motif sangat di perlukan bagi terciptanya 
proses pembelajaran di kelas secara efektif. 
Motif memiliki peranan yang sangat penting 




dalam pembelajaran, baik dalam proses 
maupun pencapaian hasil. Seorang peserta 
didik yang memiliki motif tinggi, pada 
umumnya mampu meraih keberhasilan 
dalam proses maupun output pembelajaran. 
Standar kompetensi dalam 
pembelajaran berarti  membicarakan ukuran 
kemampuan yang dimiliki oleh seseorang, 
yaitu pembardayaan otak atau kemampuan 
berfikir untuk mencapai suatu hasil atau 
tujuan sebuah pembelajaran. Kompetensi 
dasar dalam suatu mata pelajaran mencakup 
beberapa aspek; kemampuan dasar; materi 
pokok; indicator. Penggunanaan multimedia 
interaktif dengan motif serta kompetensi 
dasar siswa merupakan rangkaian yang 
penting dalam pembelajaran. 
 Berdasasarkan pengamatan 
sementara terhadap peserta didik di kelas VII 
MTs YPI Al-Ulfah, dapat dikatakan terjadi 
minimnya penggunaan multimedia interaktif 
serta rendahnya motif dan kompetensi dasar 
peserta didik pada mata pelajaran 
matematika. Maka penulis dapat 
merumuskan masalah sebagai berikut : 
1. Seperti apa kompetensi dasar 
matematika  peserta didik  MTs YPI 
Al-Ulfah ? 
2. Seperti apa motif peserta didik MTs 
YPI Al-Ulfah dalam pembelajaran 
matematika? 
3. Adakah perbedaan motif belajar 
matematika peserta didik antara yang 
menggunakan multimedia interaktif 
dengan pembelajaran konvensional?  
4. Adakah perbedaan kompetensi dasar 
matematika peserta didik antara yang 
menggunakan multimedia interaktif 
dengan pembelajaran konvensional?  
Pembelajaran menggunakan multimedia 
interaktif  diharapkan dapat memudahkan 
siswa memahami materi pelajaran terutama 
yang bersifat abstrak. Multimedia 
pembelajaran interaktif akan membantu 
membuat konsep-konsep abstrak menjadi 
konkrit. Melalui multimedia pembelajaran 
interaktif siswa dapat mengamati konsep-
konsep abstrak tentang segitiga melalui 
animasi atau video, sehingga pemahaman 
konsep menjadi lebih baik. Berbeda jika kita 
mengajar tanpa menggunakan media 
pembelajaran, multimedia pembelajaran 
interaktif juga diharapkan dapat 
meminimalkan verbalisme pada diri siswa. 
B. KAJIAN LITERATUR 
1) Teknologi Pembelajaran 
Teknologi pembelajaran adalah teori dan 
praktek dalam desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan, serta evaluasi 
tentang proses dan sumber untuk belajar 
menurut Seels & Richey (dalam Warsita, 
2008: 13). Menurut Silber (dalam Warsita, 
2008: 15) “Teknologi pembelajaran adalah 
pengembangan (riset, desain, produksi, 
evaluasi, dukungan-pasokan, pemanfaatan) 
komponen sistem pembelajaran (pesan, 
orang, bahan, peralatan, teknik dan latar) 
serta pengelolaan usaha pengembangan 
(organisasi dan personal) secara sistematik, 
dengan tujuan untuk memecahkan masalah 
beajar“. 
Tujuan utama teknologi pembelajaran 
adalah untuk memecahkan masalah belajar 
atau memfasilitasi kegiatan pembelajaran. 
Aplikasi praktis teknologi pembelajaran 
dalam pemecahan masalah belajar 
mempunyai bentuk konkret dengan adanya 
sumber belajar yang memfasilitasi peserta 
didik untuk belajar. Menurut Sadiman 
(dalam Warsita, 2008: 11) “Salah satu 
prinsip dasar perkembangan teknologi 
pembelajaran adalah berorientasi pada 
peserta didik (learner centered)“. Prinsip ini 
berarti bahwa usaha-usaha pendidikan, 
pembelajaran dan pelatihan hendaknya 
memusatkan perhatiannya pada peserta 
didik. 
Menurut pendapat beberapa ahli 
diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 
teknologi pembelajaran dikemas dari 
gabungan teori dan praktek yang didukung 
oleh pemanfaatan teknologi sehingga tercipta 
suatu proses pembelajaran yang berada dari 
sebelumnya. 




Pemanfaatan media dalam 
pembeljaran termasuk ke dalam salah satu 
aspek garapan bidang teknologi 
pembelajaran. Teknologi pembelajaran pada 
saat ini memiliki lima kawasan, yaitu 
kawasan pengembangan proses dan suber 
belajar, kawasan desain, kawasan 
pemanfaatan, penilaian dan pengelolaan. 
"Proses terciptanya suatu teknologi 
pembelajaran mengacu pada beberapa 
kawasan didalamnya, seperti yang 
diungkapkan oleh “Darmawan (2014 : 4 – 
38) Definisi tahun 1994, teknologi 
pembelajaran dirumuskan dengan 
berdasarkan pada lima bidang garapan bagi 
teknologi pembelajaran,  yaitu desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, 
dan penilaian. Dibawah ini akan diuraikan 
tentang masing-masing kawasan teknologi 
pembelajaran, diantaranya adalah: 
a. Kawasan Desain 
Desain adalah proses untuk 
menentukan kondisi belajar. Tujuan 
desain adalah untuk menciptakan 
strategi serta produk pada tingkat 
makro, seperti program dan kurikulum 
serta pada tingkat mikro, seperti 
pelajaran dan modul. 
b. Kawasan Pengembangan 
Pengembangan adalah proses 
penerjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik kawasan 
pengembangan mencakup banyak 
variasi teknologi yang digunakan 
dalam pembelajaran. Didalam kawasan 
pengembangan terdapat keterkaitan 
yang kompleks antara teknologi dan 
teori yang mendorong baik desain 
pesan maupun strategi pembelajaran. 
c. Kawasan Pemanfaatan 
Pemanfaatan adalah aktivitas 
menggunakan proses dan sumber untuk 
belajar. Fungsi pemanfaatan penting 
karena membicarakan kaitan 
pembelajaran dengan bahan atau 
sistem pembelajaran. 
d. Kawasan Pengelolaan 
Pengelolaan meliputi pengendalian 
teknologi pembelajaran melalui 
perencanaan, pengorganisasian, 
pengoordinasian dan supervisi. 
Pengelolaan biasanya hasil dari 
penerapan suatu nilai. 
e. Kawasan Penilaian 
Penilaian adalah proses penentuan 
memadai atau tidaknya pembelajaran 
dan belajar. Penilaian dimulai dengan 
analisis masalah. Dalam kawasan 
penilaian terdapat tiga subkawasan 
yaitu analisis masalah, pengukuran 
acuan patokan, penilaian formatif dan 
penilaian sumatif. 
 
2. Pembelajaran Matematika 
Matematika sebagai ilmu banyak yang 
mendefinisikannya diantaranya (Priatna : 
2012) Berbagai pendapat dan pandangan 
tentang pengertian matematika, antara lain:  
matematika adalah metode berpikir logis;  
matematika adalah sarana berpikir; 
matematika adalah logika pada masa dewasa; 
matematika adalah ilmu pengetahuan yang 
bekerja menarik kesimpulan-kesimpulan 
yang perlu; matematika adalah ilmu tentang 
bilangan dan ruang; matematika adalah ilmu 
yang mempelajari hubungan pola, bentuk, 
dan struktur; matematika adalah ilmu yang 
abstrak dan deduktif;   
 
Istilah matematika awalnya diambil 
dari perkataan Yunani, mathematica, yang 
berarti “relating to learning”. Perkataan ini 
mempunyai akar kata mathema yang berarti 
pengetahuan atau ilmu (knowledge, science) 
dan  kata mathanein yang mengandung arti 
belajar (berpikir). Hakikat matematika 
adalah ilmu tentang berfikir logis. Istilah 
matematika berasal dari  mathematics 
(Inggris), mathematik (Jerman), 
mathematique (Perancis), matematico (Itali), 
matematiceski (Rusia), atau mathematick 
(Belanda) dan perkataan (Latin) 
mathematica. 
Meskipun materi dan topik-topik 
matematika cenderung tidak banyak berubah, 
akan tetapi bagaimana mengajarkan materi 
atau topik-topik matematika tersebut relatif 
berkembang mengikuti perkembangan 
zaman dan kebutuhan. Dinamika 
perkembangan pembelajaran matematika 




terus berkembang, salah satunya adalah 
pemanfaatan multimedia. Hal ini dirasakan 
antara lain karena pembelajaran matematika 
secara konvensional dirasakan kurang efektif 
bagi pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep matematika. 
Heinich dalam Instructional Media 
and Technology for Learning menyatakan 
bahwa: 
1) Pembelajaran merupakan susunan 
informasi dan lingkungan untuk 
memfasilitasi belajar. 
2) Proses pembelajaran melibatkan 
pemilihan penyusunan dan pengiriman 
informasi dalam suatu lingkungan yang 
sesuai dengan cara siswa berinteraksi 
dengan informasi tersebut. 
3) Media dan teknologi telah 
mempengaruhi dunia pendidikan. Alat-
alat ini menawarkan kemungkinan 
untuk menjadikan proses pembelajaran 
menjadi lebih baik. 
4) Media (jamak darim medium, Bahasa 
Latin ”perantara”) adalah saluran untuk 
komunikasi. 
 
Pembelajaran dapat dinyatakan sebagai 
penyampaian pesan dari pengirim pesan 
(dalam hal ini guru) kepada penerima pesan 
(dalam hal ini siswa) dengan bantuan media 
(termasuk multimedia)  dengan  
menggunakan  strategi  tertentu 
C. METODE  PENELITIAN 
Dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan pendekatan penelitian 
kuantitatif yang didasari oleh keinginan 
untuk menguji hipotesis dari satu teori yang 
telah ada. Pendekatan penelitian yang 
digunakan selama ini ada tiga jenis yaitu; 
pendekatan kuantitatif, pendekatan kualitatif, 
dan pendekatan R&D (Research and 
Development). Penelitian kuantitatif didasari 
oleh filsafat positivisme yang menekankan 
pada fenomena-fenomena objektif dan dikaji 
secara kuantitatif. Metode penelitian yang 
akan dilakukan peneliti adalah penelitian 
eksperimen. 
Populasi penelitiannya adalah peserta 
didik Kelas VII MTs AL-ULFAH Tahun 
Pelajaran 2015-2016 sebagai populasi 
sebanyak 155.  Teknik yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah simple random 
sample karena pengambilan anggota sampel 
dari populasi tersebut dianggap homogen. 
Dengan menggunakan simple random 
sampling diharapkan kriteria sampel yang 
diperoleh benar-benar sesuai dengan 
penelitian yang akan dilakukan. Dari kelas 
VII MTs AL-ULFAH Malangbong Garut 
tahun pelajaran 2015-2016 diambil 62 orang 
sebagai sampel, yaitu kelas kontrol dengan 
jumlah peserta didik sebanyak 31 orang dan  
31 orang sebagai kelas eksperimen 
 
D. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Untuk mendapatkan data Kompetensi 
Dasar peserta didik, peneliti melakukan 
analisis terhadap hasil pretest peserta didik 
tentang materi segitiga baik kelas kontrol 
maupun kelas eksperimen. Secara garis besar 
keseluruhan data nilai rata-rata pretest dari 
kelas eksperimen dan kelas kontrol pada 
pelajaran Matematika dapat dinyatakan 
rendah karena belum mencapai KKM  yang 
ditetapkan sebesar 70. 
Ternyata motivasi peserta didik sebelum 
menggunakan multimedia interaktif  pada 
umumnya rendah, yaitu sebanyak 90,32%. 
Hasil selengkapnya dari uji motivasi sebelum 
menggunakan Multimedia Interaktif Rata-
rata/mean dari motivasi belajar siswa pada 
saat menggunakan multimedia interaktif 
tinggi. Secara garis besar sebaran data dari 
uji motivasi saat menggunakan multimedia 
interaktif. motivasi belajar peserta didik  
pada saat menggunakan multimedia 
interaktif  sebagian besar sudah meningkat 
yaitu sebanyak 96,8% berada dikisaran 
motivasi tinggi. Dengan peningkatan 
motivasi sebesar 168%. Selanjutnya dapat 
diinterpretasikan ada pergeseran motivasi 
rendah ke motivasi tinggi sebesar 90,32%. 
1. Kompetensi Dasar Peserta Didik 




Berdasarkan hasil penelitian tentang 
kompetensi dasar peserta didik baik kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol dinyatakan 
masih rendah. Ada beberapa teori yang dapat 
digunakan untuk menjelaskan tinggi 
rendahnya kompetensi dasar peserta didik. 
Syaodih (2012: 59-74) dalam bukunya 
mengatakan bahwa melaksanakan kegiatan 
agar siswa belajar secara efektif bukan 
pekerjaan yang mudah. Perlu memperhatikan 
faktor-faktor yang mendasari, mempengaruhi 
dalam proses belajar mengajar. Faktor-faktor 
tersebut yaitu:  
1) Karakteristik peserta didik yang memiliki 
karakteristik dan keunikan tertentu, 
terutama perilaku yang tersembunyi dan 
tidak dapat diamati seperti berfikir, 
mengingat, menghayal, membayangkan, 
menghayati dan merasakan. 
2) Kesiapan belajar, yaitu kondisi yang 
memungkinkan siswa dapat menguasai 
pengetahuan dan kecakapan baru dengan 
baik, serta kemampuan intelektual siswa. 
3) Penyesuaian pembelajaran dengan 
perbedaan intelektual. Penyesuaian 
tersebut perlu dilakukan karena terdapat 
perbedaan individu baik pada batas-batas 
di bawah atau diatas normal, secara 
intelektual maupun segi lain.  
 
Ada empat jenis rangsangan yang 
diperoleh peserta didik selama dalam Proses 
pembelajaran; 1) Visual, yaitu individu yang 
lebih efektif pembelajarannya apabila 
menerima rangsangan melelui alat indera 
penglihatan, 2) Auditif, yaitu individu yang 
lebih efektif pembelajarannya  apabila 
menerima rangsangan melalui alat indera 
pendengaran, 3) Kinestetik, yaitu individu 
yang lebih efektif pembelajarannya melalui 
pergerakan, 4) Taktil, yaitu individu yang 
lebih efektif pembelajarannnya  melalui 
penciuman atau perabaan. Surya (2013 : 126) 
Sedangkan menurut Sanjaya 
(2013:15 – 19), “…variabel yang dapat 
mempengaruhi sistem pembelajaran 
diantaranya adalah guru, faktor siswa, 
sarana, alat dan media yang tersedia.” Dalam 
sistem pembelajaran guru dapat berperan 
sebagai perencana (planer, Disigner), 
sebagai implementator atau mungkin 
keduanya. Faktor-faktor yang dapat 
mempengaruhi proses pembelajaran, dilihat 
dari aspek peserta didik meliputi aspek latar 
belakang peserta didik yang menurut Dunkin 
disebut Pupil Formative Experiences serta 
faktor sifat yang dimiliki siswa (Pupil 
Properties). Faktor sarana yaitu segala 
sesuatu yang mendukung secara langsung 
terhadap kelancaran proses pembelajaran, 
misalnya media pembelajaran, alat-alat 
pelajaran, perlengkapan sekolah dan lain 
sebagainya; sedangkan prasarana adalah 
segala sesuatau yang secara tidak langsung 
dapat mendukung keberhasilan proses 
pembelajaran misalnya jalan menuju 
sekolah, penerangan sekolah, kamar kecil 
dan lain sebagainya. 
2. Motif Peserta Didik 
Hasil penelitian tentang motif belajar 
peserta didik sebelum menggunakan 
multimedia interaktif dinyatakan masih 
rendah. Faktor-faktor yang mempengaruhi 
terhadap motif peserta didik dikemukakan 
oleh Asrori (2008 : 184), menyebutkan ada 
sejumlah indikator siswa yang memiliki 
motivasi rendah, yaitu : 
a. Perhatian terhadap pelajaran kurang; 
b. Semangat juangnya rendah; 
c. Mengerjakan sesuatu merasa seperti 
diminta membawa beban berat; 
d. Sulit untuk bisa “jalan sendiri” ketika 
diberikan tugas; 
e. Memiliki ketergantungan terhadap orang 
lain; 
f. Mereka bisa “jalan” kalau sudah 
“dipaksa”; 
g. Daya konsentrasi kurang. Secara fisik 
mereka berada dalam kelas tetapi 
fikirannya mungkin berada di luar kelas; 
h. Mereka cenderung menjadi pembuat 
kegaduhan; 
i. Mudah berkeluh kesah dan pesimis 
ketika menghadapi kesulitan. 
Surya (2013 : 55), “…teori-teori motif 
dapat dikategorikan menjadi tiga kelompok 
yaitu teori dengan pendekatan : 1) isi 
(konten), 2) proses, 3) penguatan.” Teori 




dengan pendekatan isi menekankan pada 
faktor yang membuat individu melakukan 
suatu tindakan dengan cara tertentu. 
Misalnya teori jenjang kebutuhan dari 
Maslow. Teori dengan pendekatan proses 
tidak hanya menekankan pada faktor apa 
yang membuat indiviu bertindak dengan cara 
tertentu, tetapi juga bagaimana individu 
termotivasi, misalnya teori motif berprestasi 
(achievement motive) yang dikembangkan 
oleh McClelland. Teori dengan pendekatan 
penguatan lebih menekankan pada faktor-
faktor yang dapat meningkatkan suatu 
tindakan dilakukan atau yang dapat 
mengurangi suatu tindakan, misalnya 
Operant Conditioning yang dikembangkan 
oleh Skinner. 
3. P
erbedaan Motif Peserta Didik pada 
Saat Penggunaan Multimedia Interaktif 
 Data yang tersaji dari hasil analisis 
yang dilakukan menunjukan bahwa motif 
belajar peserta didik meningkat setelah 
pembelajaran matematika mereka pada kelas 
eksperimen menggunakan multimedia 
interaktif. Fenomena tersebut merupakan 
konsekuensi bagus yang ditunjang pendapat 
para ahli. Diantara ciri-ciri dan indikator 
motivasi belajar peserta didik tinggi menurut 
Uno (2008: 23),  adalah sebagai berikut :  
(1) Adanya hasrat dan keinginan 
berhasil; (2) Adanya dorongan dan 
kebutuhan dalam belajar; (3) Adanya 
harapan dan cita-cita masa depan; (4) 
Adanya penghargaan dalam belajar; (5) 
Adanya kegiatan yang menarik dalam 
kegiatan belajar; (6) Adanya lingkungan 
belajar yang kondusif. 
Hal ini sesuai dengan teori yang 
dikemukakan Sanjaya (2013 : 2009), 
“…penggunaan media dapat menambah 
motivasi belajar siswa sehingga perhatian 
siswa terhadap materi pembelajaran dapat 
lebih meningkat.” Demikian pula halnya 
menurut Asra (2008 : 164), “…manfaat 
media pembelajaran menarik perhatian 
siswa, sehingga membangkitkan minat, 
motivasi, aktifitas dan kreatifitas belajar 
siswa.” 
Menurut Susilana (2009 : 131), 
“…salah satu  keunggulan multimedia 
interaktif dibanding dengan multimedia yang 
lainnya dapat meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik.” Sedangkan menurut 
Darmawan (2014 : 55), pembelajaran 
interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk 
belajar dengan motivasi yang tinggi karena 
ketertarikannya pada sistem multimedia yang 
mampu menyuguhkan tampilan teks, 
gambar, video, sound dan animasi. 
4. Perbedaan Kompetensi Dasar Peserta 
Didik yang Menggunakan Multimedia 
Interaktif dengan Konvensional 
Berdasarkan hasil penelitian didapat 
data yang mencerminkan adanya 
peningkatan kompetensi dasar matematika 
peserta didik dengan menggunakan 
multimedia interaktif dalam pembelajaran. 
Peningkatan kompetensi dasar matematika 
peserta didik meliputi jenis-jenis 
kemampuan (kompetensi) yang dapat 
menyebutkan dan menjelaskan; fakta-fakta, 
istilah, konsep dan prinsip, metode dan 
prosedur, bahan tertulis, grafik, angka, dan 
situasi bermasalah. Peningkatan tersebut 
dapat tercermin dari kemampuan siswa 
menjawab soal yang diberikan kepada 
mereka.  
 
E. SIMPULAN DAN REKOMENDASI 
1. Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang 
diperoleh selama melaksanakan penelitian 
mengenai perbedaan motif dan kompetensi 
dasar matematika peserta didik kelas VII 
MTs YPI Al-Ulfah antara yang 
menggunakan multimedia interaktif dengan 
konvensional , dikemukakan beberapa 
simpulan sebagai berikut: 
1) Terdapat peningkatan motif belajar 
antara sebelum menggunakan 
multimedia interaktif dengan motif 
belajar pada saat menggunakan 
multimedia interaktif dengan kriteria 
peningkatan tinggi. Meningkatnya 
motif belajar Matemtika disebabkan 
oleh faktor-faktor: 
a. Penggunaan multimedia 
interaktif. 




b. Memperhatikan kebutuhan 
peserta didik. 
c. Kejelasan dan kedekatan tujuan. 
d. Lingkungan pembelajaran yang 
kondusif. 
2) Terdapat perbedaan peningkatan 
kompetensi dasar, antara peserta didik 
yang mendapat penggunaan 
multimedia interaktif dan peserta didik 
yang tidak menggunakan multimedia 
interaktif dengan kriteria peningkatan 
sedang. Peningkatan Kompetensi dasar 
peserta didik yang mendapat 
penggunaan multimedia interaktif lebih 
baik daripada peningkatan peserta 
didik yang tidak menggunakan 
multimedia interaktif. Peningkatan 
kompetensi dasar matematika peserta 
didik dipengaruhi faktor-faktor berikut: 
a. Multimedia Interaktif. 
b. Merumuskan tujuan pembelajaran 
yang jelas. 
c. Karakteristik materi 
pembelajaran. 
d. Kemampuan atau potensi peserta 
didik. 
e. Motif belajar peserta didik. 
3) Penerapan multimedia interaktif dapat 
meningkatkan motif belajar peserta 
didik dan meningkatkan kompetensi 
dasarnya yang meliputi penguasaan 
konsep C1, C2, C3, dan C4 
(menyebutkan, mendefinisikan, 
menjelaskan, memberi contoh, 
membedakan, menerapkan konsep 
dalam mengerjakan soal). 
 
2. Rekomendasi  
Berdasarkan simpulan di atas, dan 
mengingat sangat besar dan banyak 
manfaatnya penerapan multimedia interaktif 
dalam kegiatan pembelajaran guna 
meningkatkan motivasi dan kompetensi 
dasar, maka dalam hal ini peneliti ingin 
menyampaikan beberapa rekomendasi 
kepada pihak-pihak yang berkepentingan, 
diantaranya Guru Mata Pelajaran 
Matematika, Kepala MTs YPI Al Ulfah 
Malangbong Garut, dan peneliti selanjutnya. 
 
1) Guru Pelajaran Matematika  
Berdasarkan simpulan diatas 
diketahui bahwa pengunaan multimedia 
interaktif dapat meningkatkan kompetensi 
dasar peserta didik. Untuk kelanjutan dari itu 
Guru Mata Pelajaran Matematika perlu 
melakukan: 
a. Meningkatkan kemampuan dibidang 
IT; 
b. Meningkatkan kemempuan dalam 
membuat produk multimedia 
interaktif; 
c. Peningkatan kemempuan kedua hal 
tersebut dapat dilakukan dengan cara 
mengikuti kursus-kursus atau diklat-
diklat melalui pendidikan nonformal 
atau; 
d. Mengikuti pendidikan formal melalui 
perkuliahan. 
e. Guru mata pelajaran dalam membuat 
dan mengembangkan multimedia 
interaktif hendaknya memperhatikan 
hal-hal berikut: 1) Analisis kebutuhan, 
2) Identifikasi masalah,, 3) 
Menentukan model pembelajaran, 4) 
Desain flowchart, 5) Penulisan 
storyboard, 6) Pengumpulan bahan 
grafis, 7) Pengumpulan bahan 
animasi, 8) Pemrograman, 9) 
Finishing, 10) Uji coba, 11) Revisi 
produk akhir, 12) Penerapan produk 
 
2) Kepala MTs YPI Al-Ulfah Malangbong 
Garut 
Kepada Kepala MTs YPI Al-Ulfah 
menyarankan dan merekomendasikan hal-hal 
berikut:  
a. Mendorong guru-guru untuk 
meningkatkan kemampuan dibidang 
IT; 
b. Mendorong guru-guru untuk 
meningkatkan kemampuan 
meproduksi multimedia interaktif; 
c. Memprogramkan pengadaan sarana 
dan prasarana dibidang IT dan 
multimedia interaktif guna 
melengkapi dan meningkatkan 
laboratorium komputer yang telah 
ada. 
 
3) Peneliti Selanjutnya 




Hasil penelitian menunjukan ada faktor-
faktor lain selain multimedia interaktif yang 
mempengaruhi terhadap meningkatnya motif 
dan kompetensi dasar peserta didik. Aspek-
aspek tersebut bisa ditinjau dari guru, peserta 
didik, lingkungan pembelajaran, model 
pembelajaran, daya saing madrasah dan 
aspek-aspek yang lainnya. Penelitian yang 
dilakukan menunjukkan peningkatan 
kompetensi dasar belajar peserta didik 
dengan kategori sedang sehingga dapat 
dilakukan penelitian lebih lanjut dengan 
mempertimbangkan :  
a. Melakukan penelitian tentang factor 
yang dapat mempengaruhi kompetensi 
dasar belajar peserta didik seperti 
model pembelajaran yang digunakan  
dan jenis multimedia interaktif yang 
lainnya. 
b. Menggabungkan penerapan multimedia 
interaktif dalam pembelajaran dengan 
model pembelajaran CTL (Contectual 
Teaching and Learning). 
c. Waktu pelaksanaan penelitian dapat 
diperpanjang sehingga memungkinkan 
hasil penelitian yang diperoleh lebih 
baik dan lebih akurat.  
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